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1. Objetivos propuestos en la presentación del proyecto  
 
 Las Colecciones y Museos Universitarios nacen con una vocación docente e 
investigadora a la que se une, cada vez con más protagonismo, la divulgativa. 
Etnobotánica apprehendere et iocari es un proyecto generado para dotar a la Colección 
Etnobotánica UCM de una actividad divulgativa dirigida a los estudiantes de enseñanza 
media y superior. Además, proporciona a nuestros estudiantes universitarios de una vía 
para poder iniciarse en la divulgación científica y en el método de enseñanza cooperativo. 
La actividad está fundamentada en el conocido escape-room y la novedad radica en su 
aplicación como herramienta educativa y de interacción con las piezas de un museo. En 
este tipo de actividad, el espacio expositivo se transforma en un lugar de encuentro con el 
conocimiento que permite a los participantes resolver una serie de acertijos. Para ello, 
deben usar tanto conocimientos previos como adquiridos durante el desarrollo de la propia 
actividad. El ingenio y la capacidad de relación y deducción les permite detectar las pistas 
que llevan a la resolución final. 
 
El proyecto en su conjunto ha constado de dos fases. En una primera fase, durante el 
curso 2017/2018, se desarrolló el esquema general del juego adaptado a estudiantes de 
Enseñanza Secundaria y Bachiller. Los resultados de las encuestas realizadas a los 
profesores y a los estudiantes que participaron en la actividad, mostraron dos debilidades, 
una el propio espacio expositivo (la Colección está ubicada en un hall) y cuya solución no 
está en nuestra mano, y otra, la necesidad de mayor información acerca del contenido de 
las vitrinas. Solventar esta última ha sido uno de los objetivos de esta segunda fase junto 
al desarrollo de la adaptación del juego a nivel universitario.  
 
En paralelo al desarrollo del juego, se elaboró una base de datos, diseñada en Access. En 
esta segunda fase, buscando dar la máxima visibilidad al patrimonio, nos planteamos 
importar estos datos e integrarlos en el motor (back-end) de la Gestión y Difusión de 
Colecciones de la Facultad de CC. Biológicas de la UCM. Para ello, había que realizar las 
modificaciones oportunas en éste y programar una interfaz (front-end) específica para la 
Colección. Esto nos permitirá, por una parte, que toda la gestión de la información de las 
piezas (datos, imágenes, etc.) pueda realizarse en la nube, de forma online e integrada 
con otras colecciones científicas de la Facultad y, por otra, que los datos y/o imágenes 
elegidos se muestren en la interfaz pública, de consulta abierta y accesible de forma 
universal. 
 
En resumen, nos planteamos: adaptar y rediseñar el nivel de conocimiento y la 
complejidad de la actividad a estudiantes del grado en Biología, elaborar paneles 
explicativos de las vitrinas del espacio expositivo y adaptar la base de datos de la 
colección para que sea accesible online y de consulta abierta. 
 
 
2. Objetivos alcanzados  
 
 El juego ha sido desarrollado y disponemos de dos versiones una adecuada al 
nivel de Secundaria y Bachillerato y, otra, en la que se incorporan conceptos de Botánica 
y Biogeografía del grado en Biología. Hemos elaborado una guía docente para el profesor 
de Secundaria y Bachillerato, que le permitirá reforzar en el aula los conocimientos 
trabajados durante la actividad (Anexo 1). 
 
La mejora de la información contenida en el espacio expositivo la hemos llevado a cabo 
con dos recursos complementarios. Hemos elaborado 10 carteles explicativos de las 
vitrinas (Anexo 2) y hemos seleccionado un objeto de cada una de las vitrinas a los que 
hemos adjudicado un código QR que nos informa de dicha pieza y de la planta con la que 
está elaborada. La información de los códigos se encuentra en la dirección 
www.aprendeetnobotanica.wordpress.com 
 
En cuanto a la integración de la base de datos de la Colección al motor de Gestión de las 
Colecciones de la Facultad de Biología, se ha generado la interfaz de la Colección 
Etnobotanica con dirección http://etnobotanica.bioucm.es/, ya disponible. La migración de 
la base de datos, no sin problemas, está en proceso y, en breve, estará disponible para 
ser consultada públicamente.  
 
 
3. Metodología empleada en el proyecto  
 
 Como ya se ha comentado este proyecto emplea el juego como una forma de 
aprendizaje experiencial. El juego está basado en el conocido como escape-room. 
Enmarcado en una historia, los estudiantes han de resolver un problema a partir de un 
conjunto de pistas. Este tipo de actividad promueve el desarrollo de habilidades como la 
creatividad y el pensamiento crítico.  
 
El objetivo en este tipo de juegos es salir de una sala. En nuestro caso, el objetivo final es 
salvar las semillas de una planta en peligro de extinción antes de que estas pierdan su 
viabilidad. Se introducen así dos conceptos que es importante que nuestra sociedad tenga 
bien asumidos. Conservación y extinción de especies. Este tipo de dinámica va 
combinando el empleo de conocimientos sobre la materia, el desarrollo del ingenio, la 
destreza para obtener información contenida en vitrinas, textos, pistas, etc. y la capacidad 
de conectarlas. 
 
La resolución del juego debería ser mucho más eficiente en el caso de estar entrenados 
en el aprendizaje cooperativo, con la muestra de la que disponemos no podemos 
demostrar si realmente es así. No obstante, la sensación es que aquellos grupos en los 
que se produce de forma natural un reparto de papeles, funcionan mucho mejor. 
 
Para la publicación online de toda la información se ha empleado MySQL como gestor de 
base de datos y PHP como lenguaje de programación para la creación de una aplicación 
específica de gestión de todos los objetos de la Colección de Etnobotánica. 
 
Para la información asociada a los QR, se decidió incluirla en una página wordpress por 
su carácter gratuito y por asegurar la actualización de la compatibilidad de acceso a la 
misma con la evolución de las aplicaciones de los lectores QR. 
 
 
4. Recursos humanos  
 
 Al igual que en la primera fase del proyecto, la distribución del trabajo entre los 
miembros del equipo ha funcionado y permitido recopilar información en los plazos 
previstos. La complejidad de la base de datos y de su migración está siendo solventada 
gracias a los miembros del equipo especializados en ello. 
 
También como en la primera fase, la creatividad de los estudiantes componentes del 
equipo y su disponibilidad ha sido imprescindible para llevar a buen fin este juego. Dada la 
excelente acogida y el escaso tiempo disponible del profesorado, la colaboración de los 
estudiantes para la recepción y guía de los visitantes, se hará estrictamente necesaria 
también en un futuro. Esto último, merece una reflexión. ¿Queremos o no, que los 
museos y Colecciones universitarias tengan una función divulgativa y de acercamiento a 
la sociedad? 
 
Un simple cálculo. En menos de un año de disponibilidad de la actividad nos han visitado 
10 instituciones educativas diferentes, siendo 42 los grupos que han realizado el juego. 
Eso supone una dedicación de 84 horas entre la preparación y recogida del material y la 
propia actividad, sin contar con otros 30 grupos que demandan visitas guiadas, al uso, en 
su mayoría de centros culturales. ¿Quién debe asumir esas horas? ¿Profesores, 
estudiantes? La respuesta suponemos que es, estudiantes, pero ¿sin recompensa? ¿no 
serían adecuadas en estos casos adjudicar Becas Colaboración a Museos y Colecciones? 
La universidad debería plantearse solucionar estas cuestiones. 
 
5. Desarrollo de las actividades  
 
 La actividad ha sido ofertada y se ha realizado a lo largo del curso 2018/19. 
Hasta el momento han participado un total de 405 estudiantes, procedentes de 10 
instituciones diferentes, incluida la propia UCM y distribuidos en 21 sesiones, jugando 
simultáneamente dos equipos en cada una de ellas. El número de componentes de los 
equipos osciló entre 5 y 16. La preparación del espacio y la labor de monitor ha sido 
compartida por los miembros del equipo tanto profesores como estudiantes. 
 
La valoración del juego ha sido de 5/5 por parte de los profesores responsables de los 
grupos escolares, mientras que los estudiantes, el 88,2% lo han valorado entre el 4-5, 
agrupándose las valoraciones inferiores al 4, en aquellos grupos más numerosos (14-16), 
en los que inevitablemente algunos alumnos se descolgaban o directamente no se 
integraban en la actividad. 
 
En cuanto a la mejora de la información en el espacio expositivo, se seleccionaron los 
contenidos y las piezas de las que se realizarían los QR y se redactaron repartiéndolos 
entre todos los miembros del equipo. Se acordó un esquema modelo de cartel y de QR. 
Los carteles realizados han sido: 
1. Etnobotánica 










Los objetos seleccionados para la elaboración del correspondiente QR han sido: Figa, 
algodón, azafrán, castañuelas de granadillo, tirachinas, sombrero de palmito, caracolera 
de esparto, regaliz y cacao. 
 
De cada uno de ellos se han especificado los siguientes apartados: 
 Objeto: ¿Qué soy? 
   ¿Para qué sirvo? 
   ¿De dónde procedo? 
   ¿Quién me utilizaba? 
   ¿De qué estoy hecho? 
   Otras curiosidades sobre mi 
 Planta/s: ¿Cómo soy? 
   ¿Dónde puedes encontrarme? 
   ¿Sabías que…? 
 
Con estas dos herramientas, el espacio expositivo permite cierta autonomía al visitante. 
Un objetivo a medio plazo es ampliar el número de piezas explicadas con la herramienta 
QR. Como hemos comentado anteriormente, la información de los códigos se encuentra 
en la dirección www.aprendeetnobotanica.wordpress.com . 
 
La interfaz de la Colección Etnobotánica está disponible en la dirección 
http://etnobotanica.bioucm.es/. Se ha dividido en tres apartados, La Colección y su 
Historia, ya disponibles, y la Base de datos, que aún no está disponible para ser 
consultada públicamente. Seguimos trabajando en ella verificando los datos de los objetos 
volcados (unos 150 objetos de los 900 de los que dispone la colección) y subiendo fotos 
de los mismos para su visualización en abierto. Es la fase del proyecto que más tiempo 
lleva (desde el inicio de la primera fase del proyecto en la que se diseñó), y la que 
siempre permanecerá inacabada por la incorporación de nuevas piezas. Confiamos que, 


















Anexo I  








apprehendere et iocari 
 







ETNOBOTÁNICA, APPREHENDERE ET IOCARI, MANUAL PARA EL 
PROFESOR 
 
l juego que os planteamos está basado en los conocidos como escape room, y 
consiste en detectar y seguir una serie de pistas con el objetivo de resolver un 
enigma. Esta actividad, con una duración aproximada de 50 minutos, hará que los 
alumnos se vean inmersos en un viaje “botánico” de saberes ocultos. Se plantea como 
una manera diferente de visitar un museo científico en la que la forma de interactuar con 
las piezas es jugando. En concreto, el juego se ha diseñado para visitar la Colección de 
Etnobotánica ubicada en la Unidad de Botánica de la Facultad de Ciencias Biológicas 
de la UCM. 
El espacio expositivo se ha dividido en dos áreas en las que podrán jugar 
simultáneamente dos equipos de 8 (± 4) estudiantes. Se recomienda que los equipos no 
superen los 9-10 miembros. En equipos más numerosos, se detecta que algunos alumnos 
se descuelgan del grupo y no participan. 
La Etnobotánica es la disciplina que estudia el uso y las aplicaciones de los vegetales 
en las distintas culturas y, a través de ella, los estudiantes trabajarán algunos conceptos 
básicos de la Botánica. Los conceptos que se barajan durante el juego son: 1) La 
Biodiversidad Vegetal a nivel de los grandes grupos de organismos, Algas 
(fotosintéticos adaptados al medio acuático), Musgos (fotosintéticos anfibios), Helechos 
(plantas vasculares que dispersan esporas), Plantas vasculares que dispersan semillas o 
Espermatófitos (Gimnospermas si las semillas son desnudas y Angiospermas si las 
semillas están en el interior de frutos), Hongos (Heterótrofos que dispersan esporas) y 
Líquenes (simbiosis de una alga y un hongo). 2) Estructuras de las Plantas 
Vasculares. El mayor uso que damos a las plantas vasculares nos permite introducir 
algunas de sus características como el sistema vascular, xilema y floema, leñoso vs 
herbáceo, y sus órganos raíz, tallo, hojas, aparato reproductor, conos y piñas, flor y 
fruto. 3) Nomenclatura científica, a nivel de Familia, Género y Especie y. 4) 
Categorías de uso de los conocimientos tradicionales de la Biodiversidad, necesarias 
para interactuar con las piezas de la Colección Etnobotanica. 
En definitiva, para concluir con éxito su misión, los equipos, deben hacer uso de sus 
conocimientos, su capacidad de observación y deducción y, sobre todo, trabajar en 
equipo. 
DESARROLLO DEL JUEGO 
PRUEBA 1. Abrir los armarios 
En esta primera prueba los alumnos se enfrentan al reto de abrir los armarios en los que 
se encuentran las semillas de una especie amenazada. Para ello reciben la carta del 




En la carta del biólogo se incluyen unas cuadrículas (Figura 1) en las que hay que 
escribir los números de inventario de diversos objetos de la colección. Utilizando las 
cifras de los espacios blancos los alumnos podrán descifrar el código para abrir el 
candado que da acceso al interior del armario. 
Figura 1. Código a resolver completando las casillas con los números de inventario de los objetos, los 
alumnos podrán encontrar el código que abre el candado (debe utilizar los dígitos que coinciden con 
las cuadrículas blancas). 
 
Los alumnos deben buscar en la sala que les corresponda una serie de pistas que estarán 
ocultas por el recinto. Las pistas serán refranes o dichos que hacen referencia a objetos 








Figura 2. Tarjetas de pistas de las salas A y B. En rojo las soluciones de cada una de ellas. En verde 
iconos de las categorías de uso asociada al objeto de la colección que deben encontrar. 
Por último, una vez identificado el objeto de la colección deben relacionarlo con los 
términos botánicos junto a las casillas que están en la carta del biólogo, deduciendo: 
En la sala A: 
Qué especie hace referencia a una especie herbácea (Esparto). 
Qué especie es de un organismo heterótrofo (Colmenillas). 
Qué especie corresponde con un vegetal acuático (Alga wakame). 
Qué especie es leñosa (Tilo). 
En la sala B: 
Qué especie se incluye en la familia de las cactáceas (Palo de lluvia). 
Qué especie se incluye dentro de las palmeras (Matamoscas de palmito).  
Qué objeto ha sido construido con el tallo de la especie de la que se fabrica el 
“oro líquido”, el aceite (Salvamanteles de olivo). 
Qué pista hace referencia a hojas secas (Cáscara de cebolla). 
La información sobre los objetos de la colección encontrados tiene que ser recogida en 
una tabla que se les entrega junto a la carta del Biólogo al comenzar la actividad. 
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Rellenar correctamente la tabla, además de ayudarles a ver en conjunto las diferentes 





Objeto Nombre científico 
planta utilizad 
Familia Categoría de 
uso 
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
     
 
Tabla I. Plantilla a rellenar con la información de los objetos que forman parte del juego. 
 
PRUEBA 2. Salvar las semillas 
Una vez abierto el armario el siguiente gran objetivo de los jugadores es parar el 
cronómetro de la caja en la que se encuentran las semillas. Cuanto antes lo consigan 
mayor número de semillas serán viables y por tanto tendremos más posibilidades de 
haber salvado esa especie. 
Este objetivo se divide en las siguientes etapas: 
Etapa 2.1. Los jugadores encuentran en el armario numerosos objetos, archivadores con 
sobres o totalmente vacíos, un espejo, una bandeja con pinzas y cuenta gotas, 
explicaciones de lo que es una simbiosis, lo que son los Líquenes, las Algas, las 
Gimnospermas, las Angiospermas y una hoja escrita a mano en la que se leen algunas 
palabras pero el resto de caracteres parece ilegible, también hay cajas, una de ellas tiene 
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en su interior las semillas y, a través de la tapa, se ve el cronometro que les indica el 
tiempo de viabilidad de las semillas pero está cerrada con un candado. Encontrarán una 
bata con una nota en el bolsillo y otra caja con candado de cifras en la que se lee “Abrir 
esta caja necesita reflexión”. Deben descifrar el texto manuscrito con la ayuda del 
espejo. Leyendo en el reflejo, encontrarán la siguiente frase: 
SIMBIOSIS: presta atención querido alumno, solo te diré que soy dos y soy uno 
Los jugadores deben relacionarla con los líquenes, organismos simbiontes formados por 
un alga y un hongo. Los números de inventario a encontrar se corresponden, por tanto, 
con: 
SALA A: Mezcla de líquenes  SALA B: Líquenes tintóreos 
(Pueden encontrar una buena pista leyendo en las fichas descriptoras de los distintos 
tipos de organismos, pues una de ellas corresponde a los líquenes). 
Etapa 2.2. Los alumnos se enfrentan a una caja de viales, y han de buscar el color del 
frasco que reacciona cambiando de color con un extracto de lombarda (Figura 3). El 
pigmento que le da su característico color violeta reacciona con uno de los botes (que 
contiene una solución de pH ácido) para dar la pista del color que se debe seguir para 
continuar la prueba (rojo). La lombarda (col lombarda) es una planta de la familia del 
repollo, las crucíferas, con varias especies de interés culinario. 
 
 
Figura 3. Cuadro informativo para resolver el enigma de la caja de viales. 
 
Etapa 2.3. No tiene contenido botánico. En esta parte del juego hay que encontrar una 
pista en una de las batas que les permitirá localizar una caja de llaves necesaria para 
continuar la prueba. 
SALA A 




Si quieres encontrar la llave del último candado, tienes que abrir los cajones con mucho 
cuidado. 
Etapa 2.4. Los alumnos deben resolver una serie de acertijos que les llevará a 
varios géneros y familias relacionados con objetos de la colección. Obtendrán una 
combinación que les permitirá abrir el candado de la caja de llaves. 
 
Acertijos de la sala A 
1 
 
El fruto de este árbol tiene 
nombre de animal, ten 
cuidado al cogerlo, no te 




Probablemente mi fruto 
amargo no te vaya a gustar, 
pero mi manteca refinada mil 




El único cubierto que con mi 
madera querrás tallar, soy un 
árbol cabeza hueca muy 




1. Las castañas, son los frutos del árbol del castaño (Castanea sativa) que crecen 
dentro de una cubierta espinosa que se denomina comúnmente erizo. 
2. El chocolate se obtiene de las semillas de la planta del cacao (Theobroma 
cacao). Estas semillas son parecidas a las almendras y tienen un sabor amargo. 
3. El corcho se obtiene de la corteza del alcornoque (Quercus suber), árbol de 
porte medio y hoja perenne. 
 
Acertijos de la sala B: 
1 
 
Soy una pelusa blanca y 
suave, te vistes conmigo y mi 




Soy persona y calabaza a la 






Con una fibra muy dura de 
gran interés, se han hecho 






1. El algodón proviene de las fibras que poseen las semillas de la planta del 
algodón (Gossypium herbaceum). Se utiliza para la fabricación de tejidos y 
prendas de vestir. 
2. El fruto de la calabaza (de la familia de las Cucurbitáceas) mantiene una 
cáscara dura que permite ser tallada o servir de soporte para los distintos 
elementos de la muñeca. 
3. El esparto es la hoja de una especie de gramínea (Stipa tenacissima) y se usa 
para hacer cuerdas, cestos, alpargatas, etc. 
 
Etapa 2.5. Una vez abierta la caja de llaves encuentran el código del documento 
número de llave. Solucionarlo permite encontrar la llave que abre el candado de la caja 
del temporizador y terminar el juego. Para ello deben asociar la figura del trébol con la 









En esta prueba, común para ambos grupos, los alumnos tienen que saber que las plantas 
vasculares engloban a los Helechos (plantas vasculares que dispersan esporas) y 
Espermatófitos (plantas vasculares con semilla: Gimnospermas y Angiospermas), 
mientras que el grupo de plantas no vasculares incluye a las Algas y Musgos. Además, 
deben de conocer que el cono de una conífera corresponde a la piña y que el sombrero 
de una seta (parte superior más desarrollada) se encarga de producir esporas. 
Etapa 2.6. Los alumnos deben abrir la caja en la que se encuentra el cronómetro y 
conseguirán acceder a las semillas. 
En la parte final del juego las semillas son extraídas de la caja del 
temporizador y pueden plantarse para evitar la extinción de esta 
especie. Antes de poder plantarlas y para dar el juego por finalizado, 
deberán tratar las semillas con un producto que evita que las semillas 












Para encontrar el producto en el interior del armario deberán emplear todos los Nº de 
inventario de los objetos que han ido anotando en la tabla que se les entrega al comenzar 
la actividad y de tres nuevos objetos de los que solo conocen el nombre y que deberán 
buscar rápidamente por la sala en los últimos minutos de juego.  
Nota final. 
Resaltamos a lo largo del texto aquellos términos concretos que aparecen en el juego, 
aunque recomendamos “no dar muchas pistas”. 
Creemos que esta actividad plantea una excusa perfecta para que los alumnos 
demuestren de lo que son capaces. Es una actividad cooperativa en la que los 




ADAPTACIÓN A ALUMNOS DE GRADO EN BIOLOGÍA 
 
La estructura del juego permanece igual, hemos cambiado el contenido de las pistas que 








Acertijos de la sala A 
 














































































































Incienso y mirra son resinas obtenidas de árboles de la Familia
Burseraceae. Originarias del cuerno de África, en la antigüedad, su valor
excedía en varías veces el del oro, por ello, a menudo se adulteraban con
otras especies también productoras de resinas.
Las cofradías de Semana Santa diseñan sus propias mezclas de
inciensos procedentes de resinas de distintas especies con el fin









































En la antigua construcción de carros había una
gran especificidad de uso de diferentes maderas
para las distintas partes del carro. Encontramos
ruedas de encina o de olmo en Albacete. En Galicia
son de haya, roble, castaño, fresno y serbal.
MÁS MADERA…
Mi carro…
Además del cotizado olivo, algunos arbustos como
el boj y los brezos han sido tradicionalmente
utilizados en la elaboración de herramientas y
cubiertos de uso cotidiano. El boj, de hecho, era









































Para saber cuál es la palmera más
famosa tendrás que darle al coco...






















































































































La palabra “atocha” es sinónimo de “esparto”. La glorieta de Atocha toma
su nombre de la planta que antaño poblaba naturalmente esta popular 
zona de Madrid. El área en la que habita esta planta se extiende por zonas 
áridas de la franja mediterránea ibérica y el valle del Ebro.
El epicentro de la manufactura contemporánea del esparto se situó hasta los
años 70 en Cieza (Murcia) donde se ubicaban unas 50 fábricas. Aún continúa
siendo una tradición viva, pero como material ha sido reinterpretado por

















































estudios etnobotánicos de España.El Dioscórides renovado de Pio FontQuer, obra de referencia desde el siglo



















































































Lino: El lino (Linum usitatissimum),
desde la prehistoria tuvo un doble
uso por sus fibras y por el aceite de
sus semillas. Sus fibras componen
una de las telas más antiguas que se
conoce (5.000 años a.C.),
encontrada en Çatalhöyük, actual
Turquía. De allí pasó a Egipto,
donde se utilizaba para envolver las
momias. Su uso predominó en
Europa hasta la entrada del algodón




































































































































































































































       
Ruta graveolens L. 
http://www.plantsoftheworldonline.org/taxon/urn:lsid:ipni.org:names:775099‐1#distribution‐
map 
¿Sabías que… Las plantas reflejan los intercambios culturales y a menudo nos cuentan nuestra 
propia historia. La ruda es un buen ejemplo de ello y de lo que podríamos llamar plantas de ida 
y vuelta. Veamos por qué. En la época del descubrimiento de América, el uso de esta planta 
estaba muy extendido y no había casa en la que no se cultivara. Así, la ruda llega a América y 
su uso pasa a generalizarse en el Nuevo Mundo. La sociedad, a este lado del Atlántico, olvidó 
sus bondades mientras que la americana mantuvo su conocimiento. Hoy podemos encontrar 
ruda en nuestras floristerías que la rescatan ante la demanda producida por la inmigración de 
finales del siglo XX. Unos conocimientos populares perdidos que vuelven a nosotros siglos 
después. 
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